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Resumen: 
Elaboración de tres hipotéticas campañas publicitarias en las que se hace uso del fotomontaje 
como herramienta de creación de estas.  
La primera de ellas es una campaña para venta y promoción del producto Kindle Paperwhite 
de Amazon, el cual va destinado a las redes sociales. Se trata de una imagen en formato 1x1 
en donde aparece una mano sujetando el libro electrónico y de este sale un personaje con 
una varita mágica realizando un hechizo como si fuese el personaje de ficción Harry Potter 
junto con el slogan: “Con Kindle tú eres el protagonista”. 
La segunda imagen es una campaña para Coca-Cola, destinada a una valla publicitaria y, su 
formato es de 3x8. En ella aparece una playa con cuatro latas de Coca-Cola generadas por 
CGI y sujetos de pequeño tamaño entre dichas latas. A esta imagen le acompaña el slogan: 
“Siente el sabor”. 
La tercera imagen es para la marca Nespresso y va destinada a un OPI. En ella aparece una 
cápsula de Nespresso sobre fondo negro con salpicaduras de café, cortada como si fuese un 
pastel y, en su interior se ve el café ya hecho, de modo que la cápsula aparenta ser una taza. 
Una imagen clásica y minimalista acompañada del slogan: “What else?”. 
Se ha tenido que hacer uso de conocimientos diversos como: la iluminación, la traducción de la 
forma, focus stacking, CGI, profundidad de campo, HDR, etc. Para la realización de las tres 





Fotografía Photoshop Publicidad Coca-Cola 
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1. Introducción 
 1.1. Objetivos 
 El objetivo principal de este proyecto es la creación de tres fotomontajes hiperrealistas 
orientados a la venta o consumo de un producto; uno distinto por cada imagen creada. Con tal 
de obtener un resultado profesional y una buena presentación, a dichos fotomontajes se les 
añadirá un slogan y serán integrados en los espacios publicitarios correspondientes: valla 
publicitaria, OPI y redes sociales. El uso principal de estas campañas será para complementar 
mi portfolio de cara al mundo profesional y mostrar mis capacidades y versatilidad como 
fotógrafa y creadora digital. 
 
Objetivos concretos: 
· Obtención de diferentes fotomontajes encarados a la publicidad para ampliar portfolio. 
· Desarrollar mi creatividad tanto a nivel de ideas como a nivel de estética en las imágenes. 
· Aplicación de los conceptos perspectiva, iluminación, traducción de la forma y profundidad de 
campo aprendidos a lo largo de la carrera para la obtención de una buena integración. 
· Trabajar uno de mis puntos débiles, el CGI, tanto a nivel de creación de materiales como de 
iluminación y renderizado. 
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 1.2. Motivación 
Desde bien pequeña que tengo una gran capacidad de creatividad, y, a lo largo de 
mi vida me he visto con la necesidad de expresar todo aquello que hay en mi imaginación. 
Primeramente, empecé a experimentar con el dibujo y, con el paso de los años, al llegar a la 
adolescencia descubrí otro medio de expresión, la fotografía. Sin embargo, tanto el dibujo 
como la fotografía no terminaban de satisfacer mi necesidad de expresión, y, la pieza clave 
que necesitaba la encontré un par de años más tarde: Adobe Photoshop. Junto con la 
fotografía, dicho programa me proporcionó las herramientas suficientes como para crear las 
ideas y proyectos que tenía en mente, realizando fotomontajes.  
Una vez habiendo adquirido una serie de conocimientos a lo largo de la carrera como la 
iluminación, la composición, la perspectiva y la traducción de la forma ha hecho que me dé 
cuenta de que todos aquellos fotomontajes que hice antes de adquirir dichos conocimientos 
carecen de realismo y, aunque no se vean como un collage, no terminan de ser unos 
fotomontajes bien realizados. Es por ello que he decidido enfocar este trabajo en la 
elaboración de varios fotomontajes. Quiero mostrar que los conocimientos adquiridos en el 
grado me han hecho evolucionar tanto a nivel de artista y como a nivel profesional, y, por 





Fig. 1 - Fotomontaje realizado en 2012 Fig. 2 - Fotomontaje realizado en 2016 durante el 
Grado en Fotografía y Creación Digital. 
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2. Estado del arte 
 2.1. Fotomontaje  
 El fotomontaje es una técnica de la fotografía que consiste en la combinación de dos 
o más imágenes con el fin de crear una nueva de modo que esta se vea realista ya que todas 
las imágenes utilizadas tienen coherencia en cuanto a la iluminación, perspectiva, traducción 
de la forma, color, contraste, profundidad de campo, etc. Existe otra técnica que también se 
basa en la unión de distintas imágenes, el collage. Sin embargo, esta última no tiene en 
cuenta todos los aspectos técnicos mencionados anteriormente y, es por ello que se aprecia 
la unión entre las distintas tomas.  
 
El pionero del fotomontaje fue el 
fotógrafo Henry Peach Robinson, 
el cual comenzó a hacer uso de 
esta técnica en el año 1857. 
Henry hacía uso de múltiples 
negativos o impresiones para 
después formar una sola imagen 
y, esto lo convirtió en uno de los 
fotógrafos artísticos y 
comerciales de mayor éxito en el 
siglo XIX en Gran Bretaña.  
 
Fig. 3 - Fotomontaje de Erik Johansson Fig. 4 - Collage de Rocio Montoya 
Fig. 5 - Imagen creada a partir de varias por Henry Peach Robinson 
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Actualmente, en la publicidad se hace un 
gran uso del fotomontaje, ya que este te da 
la posibilidad de crear escenas que se salen 
de lo ordinario y no son posibles de hacer 
con la toma de una sola imagen. Gracias a 
esta técnica se pueden crear imágenes que 
causen un mayor impacto al 
espectador/cliente en el ámbito emocional, 









Fig. 6 -  Fotomontaje de campaña publicitaria de WWF 
Fig. 7 -  Fotomontaje de campaña publicitaria de Nivea 
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 2.2. Publicidad Kindle Paperwhite 
 El libro electrónico Kindle Paperwhite es uno de los productos escogidos para ser 
introducido en uno de los fotomontajes que se realizarán en este proyecto. A continuación, se 
hará una breve introducción del producto y se hará un análisis de la publicidad de este en la 
actualidad.  
 
Kindle es un libro electrónico de la compañía Amazon Inc. La primera versión fue lanzada en el 
año 2007 en Estados Unidos y su precio era de 399$. Este tenía una capacidad de 250mb y una 
pantalla de 6 pulgadas. Más adelante, en 2009, se sacó una segunda versión de este el cual 
















Con los años este ha ido evolucionando y, actualmente existen 4 modelos de Kindle: Kindle, 
con un precio de 79,99€, Kindle Paperwhite, con un precio de 129,99€, Kindle Voyage, con un 






Fig. 8 -  Kindle 1 Fig. 9 -  Kindle 2 
Fig. 10 -  Los 4 tipos de Kindle actualmente a la venta 
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Tras hacer una gran búsqueda, se ha visto que actualmente, Amazon tan solo hace publicidad 
de sus Kindle en su propia página web y en redes sociales como Instagram o Facebook (fig.11) 
y, por tanto, no tiene campañas publicitarias a gran escala. Por esta razón, se ha llegado a la 
conclusión que su target es de un público joven activos en las nuevas tecnologías y con un 
interés sociocultural medio/alto. Sus imágenes siempre son de formato cuadrado para tener una 
mayor facilidad de adaptación a todas las plataformas en las que se encuentra.   
 
Como podemos apreciar en las fig. 12 y 13, sus imágenes publicitarias acostumbran a ser, de 
un plano cerrado con poca profundidad de campo en donde se ve una mano sujetando el libro 
electrónico. Se juega con una luz muy suave y difusa, creando así un ambiente agradable que 
acompaña a la idea de que la lectura es un momento de relajación, tranquilidad y desconexión.  
 
  
Fig. 11 - Página de Facebook de Amazon Kindle 
Fig. 12 - Imagen publicitaria Kindle Fig. 13 - Imagen publicitaria Kindle 
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 2.3. Publicidad Coca-Cola 
 El segundo producto escogido para la producción de uno de los fotomontajes es la bebida 
Coca-Cola. Del mismo modo que en apartado anterior, se hablará un poco sobre su historia y, a 
continuación, se realizará un breve análisis de su publicidad en la actualidad. 
 
La bebida Coca-Cola fue elaborada 
por primera vez en el año 1886 por el 
farmacéutico John S. Pemberton, el 
cual quería conseguir crear un jarabe 
que ayudase a los problemas 
digestivos y, además, aportase 
energía. Al ver que su bebida 
empezó a tener éxito, se juntó con 
Frank Robinson y se fundó The 
Coca-Cola Company. Primero se 
comercializó en Estados Unidos, en 
el año 1897 y, en los años 20 fue 
comercializada alrededor del mundo. Actualmente Coca-Cola cuenta con más de 24 millones de 
puntos de venta en 200 países y vende 1900 millones de unidades al día. 
 
En lo que respecta a su publicidad, 
sus campañas publicitarias han 
estado siendo un éxito durante más 
de un siglo y, de todas ellas, las más 
destacadas y emblemáticas son las 
de los años 50. Durante la Segunda 
Guerra Mundial, la figura 
protagonista en las campañas 
publicitarias de esta bebida era la 
chica pin-up. Esta destacaba por ser 
una chica joven, voluptuosa y con un 
aire de picardía mezclado con 
inocencia y, aparecía en 
ilustraciones y en la prensa cuando aún la fotografía no había entrado en el mundo de la 
publicidad. En ese momento la compañía tenía la idea de ofrecer a su cliente el momento de 
tomarse el refresco como un momento deseable y, para poner énfasis a esto se decidió 




Fig. 14 - Ilustración de la farmacia del creador de la Coca-Cola 
Fig. 15, Ilustración de publicidad de Coca-Cola en los años 50 
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Actualmente, Coca-Cola está trabajando con una publicidad y una idea muy diferente a la de los 
años 50. En esta última década ha jugado con el slogan “Destapa la felicidad” en la cual ha dado 
el mensaje de disfrutar los placeres simples que te da la vida: la familia, los amigos, tener un 
trabajo que nos guste, una sonrisa… Solo el hecho de estar vivos. Sin embargo, en este último 
año 2016, la marca ha decidido cambiar su slogan junto con una nueva campaña denominada 
“Taste the feeling” la cual se ha difundido a través de diferentes medios de comunicación como 
la tv, vallas publicitarias y redes sociales. Con esta campaña pretende reforzar que su bebida es 
para todos y que es una marca que demuestra sabor y frescura. 
 
 
Las imágenes de esta última campaña (fig. 16 y 17) son escenas en la que aparece gente joven, 
pasando un buen rato mientras toman una bebida refrescante, una Coca-Cola. Se muestra 
claramente que el target de esta campaña es gente joven. Son imágenes de una tonalidad cálida 
simulando una luz de atardecer, con planos detalle en las que la bebida tiene un gran 
protagonismo gracias a un contraluz que proporciona un aspecto y color más translucido y 
atractivo. 
  
Fig. 16 - Imagen de campaña de Coca-Cola del 2016 
Fig. 17 - Imagen de campaña de Coca-Cola del 2016 
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 2.4. Publicidad de Nespresso 
 Finalmente, el tercer producto escogido para la tercera imagen son las cápsulas de la 
marca Nespresso. Siguiendo las pautas de los apartados anteriores se hará una introducción 
del producto partiendo desde su origen y se harán un análisis de su publicidad.  
 
En 1986 nace Nespresso, perteneciente al grupo 
Nestlé. La novedad de esta nueva marca fue la 
creación de unas capsulas monodosis que trataba 
de llevar a las casas la experiencia de un café 
italiano. En 1998 se monta la primera boutique 
Nespresso en España y, actualmente en nuestro 
país hay un total de 60, convirtiéndolo en el país 
con más puntos de venta de Nespresso del 
mundo. En 2003 la marca decide colaborar con 
aproximadamente unos 52000 productores de 
café y en 2004 abre su tienda online.  
 
En 2004, además de la tienda online, Nespresso decidió escoger como embajador mundial a 
George Clooney (fig. 19), el cual ha ido haciendo una serie de campañas publicitarias hasta la 
actualidad con el slogan “What else?”. Dichas campañas se han dado a conocer en diferentes 
medios, pero de entre todos ellos el que más destaca es la televisión ya que es el más utilizado 
por su target. En este caso, a diferencia de los dos anteriores productos, Nespresso pretende 













 Fig. 19 - PIublicidad de la campaña de Nespresso “Change nothing” 
Fig. 18 - Cápsula de Nespresso 
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Además de sus campañas con personajes, Nespresso tiene otra vertiente de carteles 
publicitarios y fotografía de producto que usa para sus carteles publicitarios y su página web. 
Todos ellos tienen una estética minimalista, con un fondo negro para dar elegancia y el producto 
en forma de cápsula o café en el que se juega tanto con la producción integrada como con el 
fotomontaje.  
Fig. 20 - Publicidad producto Nespresso Fig. 21 - Publicidad producto Nespresso 
Fig. 22 - Publicidad producto Nespresso 
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3. Planificación del proyecto 
 3.1. Calendario  
 Para la planificación del trabajo, primeramente, se creó un Excel organizado por 
semanas en donde se incluían todas las tareas y fases a desarrollar a lo largo de estos meses 
para así tener una buena organización y hacer de este trabajo un proyecto viable. Una vez el 
tutor dio el visto bueno, este calendario se pasó a un diagrama de Gantt (fig. 23) realizado a 
través de https://www.smartapp.com/gantterforgoogledrive. 
El trabajo se encuentra dividido en tres fases: pre-producción, producción y post-producción. 
Durante todo Febrero y la primera quincena de Marzo se realizará toda la pre-producción, 
partiendo de la búsqueda de información, referentes e ideas para los fotomontajes hasta la 
elaboración de layouts, composición, elección de las localizaciones e iluminación.  
En la segunda quincena de Marzo y primera quincena de Abril se realizarán las imágenes 
necesarias para los fotomontajes y, como en uno de ellos el producto será creado mediante 
CGI, también se realizará en dichas semanas su modelado, la creación de sus materiales y 
finalmente será renderizado con la perspectiva correspondiente a la imagen realizada en 
localización. De este modo, a finales de abril se obtendría todo el material necesario para la 
elaboración de los fotomontajes.  
Tras tener dicho material, el resto de semanas que quedan se reservarán a la post-producción 
en donde se hará la integración de todas las imágenes, se corregirá el color, se le añadirán 
los textos y logos correspondientes a cada campaña y, finalmente, se integrarán en el espacio 
publicitario escogido (valla publicitaria, OPI y redes sociales). 
Fig. 23 - Diagrama de Gantt 
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 Fig. 24 - Horas de trabajo estipuladas. 
 
 3.2. Riesgos y plan de contingencias  
La planificación y calendario de este proyecto se ha hecho pensando, además de todas 
las tareas a realizar, en todos los riesgos que puedan surgir. Cabe destacar que, en un proyecto 
pueden surgir muchos problemas de mayor o menor importancia y, si nos paramos a pensar 
detenidamente, el número de riesgos siempre es elevado. Sin embargo, se ha decidido dejar de 
lado los riesgos más insignificantes y, tener en cuenta aquellos que podrían dificultar el 







Riesgo Importancia Probabilidad Solución 
Mal tiempo. Alta Media Realizar las imágenes otro día. 
Falta de asistencia de los 
modelos. Alta Baja/Media Buscar sustitutos. 
Fallo del equipo fotográfico Alta Baja Coger equipo de préstamo del CITM o pedir prestado a compañeros. 
Fallo de software Alta Baja Trabajar con los ordenadores de la universidad. 
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 3.3. Metodología 
Para poder llevar a cabo una buena administración de todas las tareas que forman este 
proyecto se ha decidido hacer uso de Trello (https://www.trello.com), un gestor de tareas que 
permite crear tableros, basado en el método Kanban. Muchas personas que lo utilizan deciden 
distribuir sus tableros por estados, es decir, por cosas pendientes de hacer y cosas ya hechas. 
Sin embargo, se ha decidido administrar las tareas de un modo diferente, haciendo uso de una 
columna por tarea.   
 
Como podemos observar en la fig. 25, se han marcado las fechas descritas en el Gantt en una 
columna a la que se le ha llamado Calendario. A continuación, se ha creado la columna de la 
Memoria. En ella se han puesto todos los puntos que ha de contener la memoria, y, a medida 
que se vayan realizando se irán marcando como hecho. Finalmente, se han creado tres 
columnas más, en las cuales están las tareas y procesos que se van realizando de los tres 




Fig. 25 - Tablero de trabajo en Trello (https://www.trello.com) 
 
 
  17 
 3.4. Presupuesto 
 De cara al presupuesto, se ha decidido hacer el presupuesto tanto a nivel interno, es 
decir, todos los gastos y datos necesarios para la creación de un proyecto, como el presupuesto 
a nivel de entrega al cliente. Como este proyecto consta de tres imágenes que irían destinadas 
a diferentes clientes se ha tenido que hacer un presupuesto por cliente. 
 
A continuación, se mostrará los tres presupuestos a nivel interno: 
 
GASTOS PRECIO PRODUCTO PRECIO POR DIA MESES DIAS HORAS PRECIO TOTAL 
Material             
Canon 7D 1300 €/u 4,33 €/dia   4   17,33 € 
Objetivo Sigma 50mm f/1.4 650 €/u 1,08 €/dia   4   4,33 € 
Objetivo Canon Macro 100mm 400 €/u 0,67 €/dia   4   2,67 € 
Trípode Hama Star 75 35 €/u 0,58 €/dia   0   0,00 € 
Rótula Cilindrica Novoflex 700 €/u 3,89 €/dia   0   0,00 € 
iMac 27' 2000 €/u 4,44 €/dia   50   222,22 € 
Tableta gráfica Wacom Intuos 100 €/u 0,22 €/dia   50   11,11 € 
Seguros             
Seguro de Responsabilidad Civil 200 €/año 2,00 €/dia   54   108,00 € 
Espacio de trabajo             
Alquiler plató 40 €/h   €/dia     10 400 € 
Luz y otros 50 €/mes	 		€/dia 3     15 € 
Puesta en escena             
Modelo 100 €/sesión	 		€/dia   2   200 € 
Kindle Paperwhite 130 €   €/dia       130 € 
Varita Harry Potter 15 €	 		€/dia       15 € 
Desplazamiento             
    €/viaje	 		€/dia       0 € 
Software                   
Pack Adobe 20 €/mes 0,67 €/dia   30   20 € 
MAXON Cinema 4D 3000 € 3,85 €/dia       0 € 
Maxell Render 700 € 0,90 €/dia       0 € 
Horas de trabajo             
Planificación y búsqueda de ideas 10 €/h   €/dia     10 100 € 
Pre-Producción 20 €/h   €/dia     30 600 € 
Fotografia 30 €/h   €/dia     10 300   
CGI 45 €/h   €/dia     0 0 € 
Post-producción 40 €/h   €/dia     35 1.400 € 
TOTAL               3.546 € 
IVA 21% 744,59 € 
TOTAL FACTURA 4.290 € 
  
  
Fig. 26 – Presupuesto interno para el proyecto de Kindle Amazon 
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GASTOS PRECIO PRODUCTO PRECIO POR DIA MESES DIAS HORAS PRECIO TOTAL 
Material             
Canon 7D 1300 €/u 4,33 €/dia   6   26,00 € 
Objetivo Sigma 50mm f/1.4 650 €/u 1,08 €/dia   6   6,50 € 
Objetivo Canon Macro 100mm 400 €/u 0,67 €/dia   6   4,00 € 
Trípode Hama Star 75 35 €/u 0,58 €/dia   3   1,75 € 
Rótula Cilindrica Novoflex 700 €/u 3,89 €/dia   2   7,78 € 
iMac 27' 2000 €/u 4,44 €/dia   60   266,67 € 
Tableta gráfica Wacom Intuos 100 €/u 0,22 €/dia   60   13,33 € 
Seguros             
Seguro de Responsabilidad 
Civil 200 €/año 2,00 €/dia   66   132,00 € 
Espacio de trabajo             
Alquiler plató 40 €/h   €/dia     10 400 € 
Luz y otros 50 €/mes	 		 €/dia 3     15 € 
Puesta en escena             
Modelo 100 €/sesión	 		 €/dia   5   500 € 
    €   €/dia       0 € 
    €	 		 €/dia       0 € 
Desplazamiento             
Playa 10 €/viaje	 		 €/dia   2   20 € 
Software                   
Pack Adobe 20 €/mes 0,67 €/dia   30   20,00 € 
MAXON Cinema 4D 3000 € 3,85 €/dia   30   115,38 € 
Maxell Render 700 € 0,90 €/dia   30   26,92 € 
Horas de trabajo             
Planificación y búsqueda de 
ideas 10 €/h   €/dia     10 100 € 
Pre-Producción 20 €/h   €/dia     35 700 € 
Fotografia 30 €/h   €/dia     15 450   
CGI 45 €/h   €/dia     20 900 € 
Post-producción 40 €/h   €/dia     35 1.400 € 
TOTAL               5.105 € 
IVA 21% 1072,12 € 
TOTAL FACTURA 6.177 € 
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GASTOS PRECIO PRODUCTO PRECIO POR DIA MESES DIAS HORAS PRECIO TOTAL 
Material             
Canon 7D 1300 €/u 4,33 €/dia   4   17,33 € 
Objetivo Sigma 50mm f/1.4 650 €/u 1,08 €/dia   4   4,33 € 
Objetivo Canon Macro 100mm 400 €/u 0,67 €/dia   4   2,67 € 
Trípode Hama Star 75 35 €/u 0,58 €/dia   0   0,00 € 
Rótula Cilindrica Novoflex 700 €/u 3,89 €/dia   0   0,00 € 
iMac 27' 2000 €/u 4,44 €/dia   40   177,78 € 
Tableta gráfica Wacom Intuos 100 €/u 0,22 €/dia   40   8,89 € 
Seguros             
Seguro de Responsabilidad Civil 200 €/año 2,00 €/dia   44   88,00 € 
Espacio de trabajo             
Alquiler plató 40 €/h   €/dia     8 320 € 
Luz y otros 50 €/mes	 		 €/dia 3     15 € 
Puesta en escena             
Modelo 100 €/sesión	 		 €/dia       0 € 
    €   €/dia       0 € 
    €	 		 €/dia       0 € 
Desplazamiento             
    €/viaje	 		 €/dia       0 € 
Software                   
Pack Adobe 20 €/mes 0,67 €/dia   30   20 € 
MAXON Cinema 4D 3000 € 3,85 €/dia       0 € 
Maxell Render 700 € 0,90 €/dia       0 € 
Horas de trabajo             
Planificación y búsqueda de 
ideas 10 €/h   €/dia     15 150 € 
Pre-Producción 20 €/h   €/dia     30 600 € 
Fotografia 30 €/h   €/dia     6 180   
CGI 45 €/h   €/dia     0 0 € 
Post-producción 40 €/h   €/dia     30 1.200 € 
TOTAL               2.784 € 
IVA 21% 584,64 € 
TOTAL FACTURA 3.369 € 
 
 
Fig. 28 – Presupuesto interno para el proyecto de Nespresso 
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Para la creación de dichos presupuestos, el método de elaboración ha sido el mismo. En primer 
lugar, se ha tenido en cuenta las horas de trabajo a realizar de cada imagen, repartidas en las 
diferentes fases del proyecto. Estas han sido distribuidas en 5 apartados, ya que se considera 
que el trabajo entre dichos apartados no tiene la misma densidad. Se ha fijado un precio de 
10€/h por la fase de planificación y búsqueda de ideas, 20€/h por la fase de pre-producción, 
30€/h en la parte de producción fotográfica, 45€/h en CGI y, finalmente 40€/h en la fase de 
post-producción.  
 
En cuanto a la amortización del material (cámara, objetivos, ordenador, etc), se ha calculado en 
cuantos años se va a amortizar dicho material (3 años para las tecnologías y 10 para los 
objetivos) y, a continuación, se ha hecho el cálculo de a qué precio se debería fijar por día de 
uso para poder amortizar por completo el material. Para ello, se usó la siguiente fórmula: precio 
del material dividido entre los días laborables de uso de la cámara aproximado del año (ya que 
si se pusiesen los días naturales no se amortizaría por completo el material) multiplicado por los 
años de amortización del material para la obtención del precio del material por día y, a 
continuación, multiplicado por los días que se va a trabar en el proyecto. Ejemplo: Canon 7D, 
(1300€/ (140dias * 3 años))*días de trabajo del proyecto.  
 
En cuanto al plató, se ha mirado tarifas de alquileres de plató ya que, si se tratase de un proyecto 
real en el cuál no se tuviese un plató como el que se tiene en el CITM esto sería un gasto a tener 
en cuenta. Se ha visto que el precio por hora de alquiler está en unos 40€ aproximadamente y, 
para la obtención del gasto que esto supone se ha multiplicado su precio por las horas de trabajo 
en el plató. 
La parte de producción el espacio de trabajo será el plató y la playa, sin embargo, para las otras 
fases del proyecto el espacio de trabajo será el hogar y, por tanto, hay que tener en cuenta los 
gastos que esto supone como es el caso de la luz. Para ello, se ha visto el gasto por mes total 
de luz y a este se le ha multiplicado por los meses de trabajo en dicho espacio y, finalmente, se 
ha contado solo un 10% del total ya que no toda la electricidad que se usa va destinada al 
proyecto. 
 
En lo que respecta a la puesta en escena, se ha puesto el material necesario para ello y, además, 
en dos de los tres casos se necesitan modelos, los cuales, en trabajos de publicidad como el de 
este proyecto, dichos modelos cobran aproximadamente unos 100€. 
 
Finalmente, para poder trabajar tanto el CGI como la post-producción se necesitan las licencias 
para el uso de los softwares. De dichos softwares que se usarán, dos de ellos se obtienen 
mediante la compra completa de su licencia y, por tanto, se ha tenido que fijar el precio del 
mismo modo que la amortización del material. Sin embargo, con el resto de softwares se obtiene 
su licencia mediante un pago mensual y, es por ello que se ha fijado el gasto en función de los 
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Una vez sumado todos los gastos y precio de personal se le añade el IVA%, ya que se trataria 
de un trabajo realizado como fotógrafa freelance, y de aquí sale el total de la factura por cliente. 
De cara a la presentación al cliente, este presupuesto ha sido simplificado, distribuyendo los 
gastos y personal en fases de proyecto: 
 
  PRECIO 
Creatividad y dirección de arte 700 € 
Jornada sesión fotográfica 777,33 € 
Alquiler plató 400 € 
Postproducción 1.668 € 
TOTAL  3.546 € 
IVA 21% 744,59 € 















  PRECIO 
Creatividad y dirección de arte 750 € 
Jornada sesión fotográfica 292,33 € 
Alquiler plató 320 € 
Postproducción 1.422 € 
TOTAL  2.784 € 
IVA 21% 584,64 € 




  PRECIO 
Creatividad y dirección de arte 800 € 
Jornada sesión fotográfica 1148,03 € 
Alquiler plató 400 € 
CGI 1.042 € 
Postproducción 1.715 € 
TOTAL  5.105 € 
IVA 21% 1072,12 € 
TOTAL FACTURA 6.177 € 
Fig. 29 - Presupuesto para cliente Kindle Amazon 
Fig. 30 - Presupuesto para cliente Coca-Cola 
Fig. 31 - Presupuesto para cliente Nespresso 
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4. Marketing 
Uno de mis objetivos descritos es el de ampliar portfolio de cara a la búsqueda de trabajo en el 
mundo publicitario y, por tanto, la difusión de este proyecto es de importancia para poder mostrar 
mis cualidades como fotógrafa y creadora digital. Cabe decir que en estos últimos años las 
tecnologías y medios de comunicación han ido cambiando y, mi difusión se basa en lo más 
utilizado en la actualidad: internet y redes sociales.  
 
Mi trabajo será publicado en mi página web, la cual se encuentra en estos momentos en proceso 
de creación, ya que esta será mi carta de presentación de cara a futuros clientes y/o empresas 
que quieran saber ver mi trabajo de para ver si encajo en el perfil que buscan. Para ello, una vez 
finalizado el proyecto en junio las tres imágenes serán incluidas en el portfolio.   
 
Además de publicar este proyecto en mi web, también será publicado en las diferentes redes 
sociales que se usan hoy en día. Para todas aquellas redes sociales en las que se puedan subir 
imágenes, como Facebook e Instagram, se irán subiendo las tres imágenes, y, junto a ellas, 
imágenes de making off y curiosidades de la elaboración de estas para mostrar mi trabajo y, 
además, el cómo me las he apañado para llegar a estos resultados.  En cuanto a las redes 
sociales de video, como Vimeo y YouTube, se realizará un video denominado speed-art en 
donde se verá a cámara rápida toda la parte de post-producción de las imágenes hasta llegar al 
resultado final. Todo esto, será publicado progresivamente.  
 
Durante el periodo de producción (ver fig. 23) se subirán las imágenes de making off para tener 
al público al corriente de que se está realizando este proyecto y crear duda y expectación. Una 
vez finalizado el proyecto, serán mostradas las imágenes, en la misma fecha de en la que se 
pondrán en la web. Finalmente, pasadas unas dos semanas de la subida de las imágenes pasará 
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5. Pre-producción 
 5.1. Kindle 
  5.1.1. Idea 
  La idea para promocionar el libro electrónico Kindle Paperwhite consiste en la 
creación de una imagen destinada a la publicidad de Kindle en las redes sociales como 
Facebook, Twitter e Instagram. Se ha tomado la decisión de realizarse en formato cuadrado para 
que así sea compatible a los escenarios a la que va destinada.  
 
Una vez analizada la publicidad de Kindle, se ha tomado la decisión de seguir el mismo patrón 
de composición. Sin embargo, se quiere transmitir un mensaje que no se ha llevado antes. Kindle 
acostumbra a darnos la idea de que el momento de la lectura es un momento de relajación y 
desconexión. En este caso, se transmitirá la idea de que el momento de la lectura es un momento 
en el que la diversión y la imaginación juega un fundamental. Para ello, además de la obtención 
de una imagen de carácter “fantástica”, se añadirá un nuevo slogan: “Con Kindle Paperwhite tú 
eres el protagonista.”. 
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5.1.2. Referentes 
  En este apartado, se hará un análisis de los referentes visuales que se han 
decidido tener en cuenta de cara a la imagen a realizar. Cada referente tiene una cualidad 
específica que tiene un factor influyente, ya sea por su iluminación, su composición, su estilo, 
etc. 
 
- Erik Johansson: 
Actualmente, Erik Johansson puede ser considerado como uno de los mejores creadores de 
fotomontajes. Este autor sueco, realiza fotomontajes de un tono surrealista y humorístico. Él 
fotografía ideas, no momentos. Sus grandes conocimientos de iluminación, composición, calidad 
de la imagen, etc, son un claro referente para todo fotomontaje que quiera realizarse.  
 
       
- Saga cinematográfica Harry Potter: 
Las películas de Harry Potter están basadas en las novelas de la famosa escritora J.K.Rowling. 
Se tratan de unas películas de carácter fantástico en donde el protagonista es un joven mago 
que da nombre a la saga. Es un gran referente de cara a la idea de la imagen del proyecto, ya 
que estas han sido capaces de transmitir visualmente la idea y fantasía de una lectura.  
 
             
Fig. 34 – Cartel publicitario saga Harry Potter 
Fig. 35 – Escena película Harry Potter y la 
Orden del Fénix 
Fig. 32 - Set Them free, Erik Johansson Fig. 33 - Dreamwalking, Erik Johansson 
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5.1.3. Layout y análisis 
  Mezclando la idea 
principal con los referentes visuales de 
esta imagen se ha elaborado un layout 
para así poder hacer un análisis de 
composición y elementos. La imagen 
consta de una persona saliendo del libro 
electrónico haciendo un hechizo con una 
barita mágica que, para toda persona del 
público objetivo al que va dirigida esta 
imagen que conozca Harry Potter, sabrá 






- Composición:  
Se ha decidido hacer uso de la regla de 
los tercios, en donde el personaje que 
salga del libro se encuentra situado en 
uno de estos. Se ha decidido hacer uso 
de un fondo liso para dar el máximo 
protagonismo al producto y el mensaje a 
transmitir.  Se ha dejado un espacio vacío 
en el lado derecho para poder introducir 
el slogan que acompaña a la imagen: 
“Con Kindle Paperwhite tú eres el 
protagonista.”.  
 
Fig. 35 – Layout imagen para Kindle 
Fig. 36 – Composición del layout imagen para Kindle 
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- Iluminación:  
Para la creación de la imagen será necesario dos fotografías, las cuales se realizarán en plató. 
La iluminación se realizará de modo que de la sensación que el punto de luz principal proviene 
del hechizo con un tono azul que será realizado en postproducción. Para la imagen base, es 
decir, la imagen de la mano agarrando el libro electrónico, se hará uso de un espot con panel de 
abeja y un filtro azul. Así la luz quedara concentrada creando unas sombras duras que dan a 
entender que la luz proviene de un punto concreto. Como se obtendrá una imagen muy oscura 
y, cabe la posibilidad de no poder percibir del todo la mano y que esta quede extraña, se pondrá 
una ventana lateral para rellenar los espacios no iluminados.  
En cuanto a la persona, se seguirá el mismo patrón de iluminación que en la otra imagen, con 
la diferencia de que, esta vez, no se hará uso del panel de abeja ya que este concentra 
demasiado la luz y no dejará al modelo del todo iluminado. 
 
Se decidió realizar imágenes de prueba para 
la iluminación y, se llegó a la conclusión de 
que podría haber problemas en la parte más 
fundamental del fotomontaje: la transición del 
libro al personaje. Para solucionar este 
problema, se ha decidido situar por debajo del 
modelo un reflector blanco que simule la luz 
que rebotaría de la pantalla del libro.   
Fig. 37 – Esquema de iluminación Fig. 38 – Making off prueba de iluminación 
Fig. 39 – Resultado de la prueba de iluminación 
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 5.2. Coca - Cola  
  5.2.1. Idea 
  La idea para promocionar la bebida de Coca-Cola consiste en la creación de una 
imagen con la principal idea de ir destinada a una valla publicitaria. Por ello, se ha tomado la 
decisión de tomar una imagen en formato 3x8 y, por tanto, será necesario hacer una panorámica 
a partir de varias imágenes.  
 
Una vez analizada la publicidad de Coca-Cola, se ha tomado la decisión de transmitir el mismo 
mensaje, es decir, transmitir la felicidad de compartir una bebida refrescante con amigos. Sin 
embargo, la innovación que tendrá esta imagen es la de mostrar latas en vez de botellas y, en 
vez de hacer uso de planos cerrados se hará uso de un plano general. La escena será en la 
playa, con una luz de atardecer de verano. 





  28 
5.2.2. Referentes 
En este apartado, del mismo modo el que en el caso anterior, se hará un análisis 
de los referentes visuales que se han decidido tener en cuenta de cara a la imagen a realizar. 
Cada referente tiene una cualidad específica que tiene un factor influyente, ya sea por su 
iluminación, su composición, su estilo, etc. 
   
- Zev Hoover:  
Con tan solo 17 años de edad, este adolescente es capaz de transportarnos a un mundo en 
miniatura a través de sus fotomontajes. En la mayoría de sus obras, Zev Hoover realiza 
fotomontajes haciendo pequeñas a las personas y, para, crear una sensación de extrema 
cercanía en la imagen, hace uso del método Brenizer, el cual provoca una profundidad de campo 
muy pequeña gracias a la unión de diferentes imágenes con una profundidad de campo pequeña 
a modo de panorámica.  
 














- Tanaka Tatsuya: 
Este fotógrafo japonés, hace uso de su creatividad 
utilizando elementos de la vida cotidiana y convirtiéndolos 
en escenarios en los cuales participan sus pequeñas 
maquetas. Aunque este no fotógrafo no realice 
fotomontajes, es un referente en cuanto al hecho de crear 
un escenario a partir de unos objetos y, en el caso de la 
imagen que se quiere realizar, dichos objetos son las latas 




Fig. 40 – Fotografía de Zev Hoover Fig. 41 – Fotografía de Zev Hoover 
Fig. 42 – Fotografía de Tanaka Tatsuya 
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5.2.3. Layout y análisis 
  La imagen que se quiere crear, es una panorámica en la playa con poca 
profundidad de campo, en donde aparecen las cuatro latas de Coca-Cola que se encuentran 
actualmente en el mercado (normal, cero, cero cero, light) y entre ellas personas en miniatura con 





En este caso, no se ha seguido la regla de los 
tercios. Se ha tratado de componer la imagen 
de modo que esta te haga hacer un recorrido 
visual a través de toda la imagen mediante las 
miradas de los modelos. El recorrido visual 
comenzaría por lata protagonista en la cual se 




Fig. 43 – Layout imagen para Coca-Cola 
Fig. 44 – Composición del layout imagen para Coca-Cola 
 
 




- Iluminación y escenario: 
En este caso la iluminación vendrá dada por 
la hora y el lugar en donde se decida realizar 
la imagen de entorno. Para ello, se realizaron 
pruebas de luz en la localización, la cual es 
una playa situada en el pueblo de Cunit, 
Cataluña. Se realizó, además un previo 
análisis de la dirección de la luz y la altura 
solar con el programa The Photographer’s 
Ephemeris. Finalmente se decidió escoger 
una luz lateral, con una altura solar de 15º. 
 
Para simular la misma luz y fotografiar los 
modelos en plató, se ha tomado la decisión de 
usar un espot que se encuentre situado 
lateralmente al modelo simulando la luz del 
sol y, un reflector en el otro lateral para evitar 
tener al modelo con exceso contraste y 
simular los rebotes de luz en el entorno.  
 
Finalmente, como las latas de Coca-Cola 
estarán generadas mediante CGI, la 
iluminación se creará a partir de la realización 
de una imagen HDR de una bola especular 
fotografiada en el mismo punto y sobre la 
misma hora en la que se realizará la toma de 
la imagen de fondo. A partir de esta imagen 
HDR se generará con el programa HDRshop 
la imagen que se utilizará en Maxwell para 
simular la iluminación. En el apartado de 
producción este proceso será explicado más 
a fondo.  
Fig. 45 – The Photographer’s Ephemeris en localización 
Fig. 46 – Esquema de iluminación 
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 5.3. Nespresso 
  5.3.1. Idea 
  Finalmente, la idea de la tercera imagen es la creación de esta con la intención 
de que vaya destinada a ser puesta en un OPI. Para ello, se creará la imagen con las medidas 
correspondientes a este.  
Tras hacer un análisis de la publicidad de Nespresso y, haber decidido que en las otras dos 
imágenes que se van a realizar ya había cierta innovación, se ha querido que en este caso se 
siga con la misma línea, mensaje y estética que tiene la marca para así, demostrar que se puede 
realizar una imagen más a partir de unos patrones ya establecidos.  
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5.3.2. Referentes 
En este apartado, del mismo modo el que en los otros dos casos, se hará un 
análisis de los referentes visuales que se han decidido tener en cuenta de cara a la imagen a 
realizar. Cada referente tiene una cualidad específica que tiene un factor influyente, ya sea por 
su iluminación, su composición, su estilo, etc. 
 
- Chema Madoz: 
Este fotógrafo español nos muestra objetos cotidianos de nuestro día a día con un concepto 
distinto y, muchas veces surrealista, creando ilusiones ópticas. Juega mucho con la ironía y el 
humor. Su minimalismo y, al mismo tiempo originalidad, ha provocado que este sea escogido 
como uno de los referentes para esta imagen.  
 




Fig. 47 – Fotografía de Chema Madoz Fig. 48 – Fotografía de Chema Madoz 
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  5.3.2. Layout y análisis 
 
  La imagen a realizar, cumple la misma estética que las imágenes que 
encontramos actualmente en la publicidad de Nespresso. Consta de un elemento como 
protagonista, en este caso una cápsula la cual se encuentra cortada a modo de pastel y en su 
interior se ve el café. Por detrás de dicho elemento, se encuentran formas aleatorias que 
representan salpicaduras de café y sus granos.  
 
- Composición:  
Como podemos observar, al tratarse únicamente de un solo objeto se ha decidido que este se 
encuentre completamente en el centro. Cabe destacar que nuestro público objetivo es un público 









Fig. 49 – Layout imagen para Nespresso Fig. 50 – Composición del layout imagen para Nespresso 
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- Iluminación:  
Para iluminar la cápsula, al ser un objeto muy especular, se hará uso de una ventana grande y 
situada lo más próxima a nuestro objeto. Además, se le añadirán reflectores para tener un 
degradado y continuidad en el material. El café, al ser fotografiado en el interior de un vaso de 
cristal, se utilizará una iluminación lateral con la ventana, pero, esta vez sin reflectores para así 
evitar los reflejos en el cristal.   
 
Existe una relación entre la intensidad del destello del flash y la duración de este. A menor 
intensidad del destello menos tiempo de duración. Por dicha razón, se ha decidido hacer uso de 
un speedlight en vez de un flash de estudio. Este último tiene una intensidad de destello elevada 
y, por tanto, una duración de destello es demasiado larga como para conseguir congelar un 
movimiento de alta velocidad. El speedlight, sin embargo, al tener la posibilidad de tener una 




Fig. 51 – Esquema de iluminación para la cápsula Fig. 52 – Esquema de iluminación para el café 
Fig. 53 – Making off de la campaña Chupa Chups de la agencia La Fábrica de Sombreros  
Vídeo completo en: https://www.youtube.com/watch?v=fVSi 
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6. Producción  
 
 6.1. Kindle 
 -Producto: 
  Para fotografiar el libro Kindle Paperwhite, se siguió el esquema de iluminación que 
encontramos en el aparatado de pre-producción (fig.37) pero con unos ligeros cambios. Se 
colocó un espot con panel de abeja zenital al objeto, una ventana a la izquierda con poca 
intensidad como luz secundaria para llenar las zonas no iluminadas y, un reflector por la derecha 
para quitar contraste en la imagen. Además, se incluyó un fondo negro.  
 
Debido a la traducción de la forma, cuanto 
más cerca nos situemos del objeto más 
deformado se verá este. La distancia a la 
que se fotografía es muy importante, ya 
que, se está realizando una fotografía de 
producto y, se quiere que este producto se 
vea lo más proporcionado posible. Por 
tanto, se situó la cámara bastante alejada 
del objeto, exactamente a 1,50m y se hizo 
uso de una distancia focal de 100mm con 
una apertura de diafragma de 8 para tener 



















Fig. 54 – Making off fotografía Kindle 
Fig. 55 - Imagen obtenida. 
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- Modelo: 
 Con tal de mantener 
la misma iluminación que 
en la fotografía de del libro 
electrónico, se siguió un 
esquema de luz muy 
similar, con la pequeña 
diferencia de que no se 
añadió un reflector en la 
parte derecha ya que este 
no fue necesario y no se 
puso panel de abeja en el 
espot, ya que el modelo es 
mucho más grande que el 
libro y, por tanto, se 
necesitaba abarcar más 
espacio iluminado que en el 
caso anterior. 
 
Una de las cosas a tener en cuenta en la toma de estas 
imágenes es la distancia a la que se tenía que fotografiar 
ya que, es fundamental obtener el mismo punto de vista 
y traducción de la forma. Para ello, al tomarse la imagen 
del libro electrónico se miró a que distancia se estaba 
fotografiando. A continuación, se decidió el tamaño irreal 
de la persona, unos 6 cm. Entonces, sabiendo estos 
datos y la altura real de la modelo, mediante una regla 
de tres se supo la distancia a la que fotografiarle, unos 
15m. Por tanto, se fotografió a la distancia máxima 








 𝐷𝑖𝑠𝑡𝑎𝑛𝑐𝑖𝑎	𝐾𝑖𝑛𝑑𝑙𝑒𝐴𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎	𝑓𝑖𝑐𝑡𝑖𝑐𝑖𝑎 	=	𝐷𝑖𝑠𝑡𝑎𝑛𝑐𝑖𝑎	𝑚𝑜𝑑𝑒𝑙𝑜	(𝑥)𝐴𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎	𝑟𝑒𝑎𝑙             𝐷𝑖𝑠𝑡𝑎𝑛𝑐𝑖𝑎	𝑚𝑜𝑑𝑒𝑙𝑜	(𝑥) = 𝐴𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎	𝑟𝑒𝑎𝑙·𝐷𝑖𝑠𝑡𝑎𝑛𝑐𝑖𝑎	𝐾𝑖𝑛𝑑𝑙𝑒𝐴𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎	𝑓𝑖𝑐𝑡𝑖𝑐𝑖𝑎  
 𝐷𝑖𝑠𝑡𝑎𝑛𝑐𝑖𝑎	𝑚𝑜𝑑𝑒𝑙𝑜	 𝑥 = 60𝑐𝑚 · 150𝑐𝑚6𝑐𝑚 	= 15𝑐𝑚 = 15𝑚 
Fig. 56 – Making off fotografía modelo 
 
Fig. 57 – Imagen obtenida.  
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 6.2. Coca-Cola 
 - Entorno: 
Para la realización de las tomas necesarias para esta imagen, en primer lugar, fue 
necesario tomar las imágenes que serán usadas para el entorno. En este caso, el lugar escogido 
fue una playa de Cunit a las 17:30 el día 25 de marzo con una altura solar de 15º.  
 
La imagen resultante que se quiere, es mucho más 
ancha que el formato que nos ofrece el sensor de la 
cámara y, por tanto, nos es necesario hacer una 
panorámica. Para ello, se hizo uso de una rótula 
cilíndrica, la cual nos ayuda a situar el eje de giro en el 
punto nodal del objetivo para, así, rotar la cámara y no 
tener cambios de perspectiva en las distintas 
imágenes. Como la imagen final se trata de una 
imagen sin inclinaciones de cámara verticales, era 
necesario colocar la cámara a ras de suelo. El 
problema estaba en que al sernos necesaria la rótula, 
se necesitaba algo sobre lo que apoyarla.  
 
Para solucionar dicho problema, se cogió un trípode 
Hama tamaño pequeño y se enterró en la arena, 
colocando encima de él la rótula con la cámara (fig.58).  
Se tomaron las imágenes necesarias para la 
panorámica y a continuación se fotografió la bola 
especular que utilizada para la iluminación en CGI de 




 Fig. 58 – Making off producción en localización 
Fig. 59 – Imágenes tomadas en localización 
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- Modelos: 
Los modelos han sido fotografiados siguiendo el 
esquema de iluminación mencionado en el 
apartado de pre-producción, con un espot lateral 
simulando la luz del sol y una ventana para reducir 
contraste. 
 
Del mismo modo que en el caso del Kindle, una de 
las cosas a tener en cuenta en la toma de estas 
imágenes es la distancia a la que se tenían que 
fotografiar ya que. Para ello, al tomarse las 
imágenes del entorno se miró la distancia a la que 
tendría que situarse la lata de Coca-Cola principal, 
unos 50cm. A continuación, se decidió el tamaño 
irreal de las personas, unos 6 cm. Entonces, 
sabiendo estos datos y la altura real de los 
modelos, mediante una regla de tres se supo la 
distancia a la que fotografiarles y, el resultado 
fueron unos 14 m.  
 𝐷𝑖𝑠𝑡𝑎𝑛𝑐𝑖𝑎	𝑒𝑛	𝑙𝑎	𝑝𝑙𝑎𝑦𝑎𝐴𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎	𝑓𝑖𝑐𝑡𝑖𝑐𝑖𝑎 	=	𝐷𝑖𝑠𝑡𝑎𝑛𝑐𝑖𝑎	𝑒𝑛	𝑝𝑙𝑎𝑡ó	(𝑥)𝐴𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎	𝑟𝑒𝑎𝑙             𝐷𝑖𝑠𝑡𝑎𝑛𝑐𝑖𝑎	𝑒𝑛	𝑝𝑙𝑎𝑡ó	(𝑥) = 𝐴𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎	𝑟𝑒𝑎𝑙·𝐷𝑖𝑠𝑡𝑎𝑛𝑐𝑖𝑎	𝑒𝑛	𝑙𝑎	𝑝𝑙𝑎𝑦𝑎𝐴𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎	𝑓𝑖𝑐𝑡𝑖𝑐𝑖𝑎  
 𝐷𝑖𝑠𝑡𝑎𝑛𝑐𝑖𝑎	𝑒𝑛	𝑝𝑙𝑎𝑡ó	 𝑥 = 70𝑐𝑚 · 50𝑐𝑚6𝑐𝑚1 	= 1416𝑐𝑚 = 14,16𝑚 
 
Además, de esto, se tuvo que calcular la altura del foco para tener 
el mismo ángulo y dirección de la luz principal como la luz del sol 
del entorno. Por tanto, si queremos situar nuestra fuente de luz a 
una distancia de 6m del modelo tenemos que averiguar a qué 
altura hemos de ponerla para obtener la misma dirección que el 
sol. Para ello, se calculó a partir de la tangente del ángulo de la 
altura solar. La tangente se obtiene a partir de la división del lado 
opuesto entre el lado contiguo. Sabiendo el ángulo (la altura solar), y la distancia a la que 
queremos situar el foco, podemos hallar la distancia de este. La inclinación del foco la hallamos 
a partir de saber que la suma de sus ángulos forma un total de 180º. Sabiendo el ángulo de la 
altura solar y, que el lado opuesto es 90º, la inclinación del foco es de 73º: 180º-15º-90º=73º. 
 𝑇𝑎𝑛(𝑎𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎	𝑠𝑜𝑙𝑎𝑟) = 𝐴𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎	𝑓𝑢𝑒𝑛𝑡𝑒	𝑑𝑒	𝑙𝑢𝑧	(𝑥)𝐷𝑖𝑠𝑡𝑎𝑛𝑐𝑖𝑎	𝑓𝑢𝑒𝑛𝑡𝑒	𝑑𝑒	𝑙𝑢𝑧  
 𝐴𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎	𝑓𝑢𝑒𝑛𝑡𝑒	𝑑𝑒	𝑙𝑢𝑧	 𝑥 = 𝑇𝑎𝑛 𝑎𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎	𝑠𝑜𝑙𝑎𝑟 · 𝐷𝑖𝑠𝑡𝑎𝑛𝑐𝑖𝑎	𝑓𝑢𝑒𝑛𝑡𝑒	𝑑𝑒	𝑙𝑢𝑧 
 𝐴𝑙𝑡𝑢𝑟𝑎	𝑓𝑜𝑐𝑜	 𝑥 = 𝑇𝑎𝑛 15º · 6𝑚 = 1,83𝑚 
Fig. 60 – Making off en plató 
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Inicialmente se hicieron tomas de 5 modelos, sin embargo, al ver después en post-producción 
que uno de estos modelos provocaba que la lata principal de la imagen perdiese protagonismo 




- Latas Coca-Cola, CGI:  
Para trabajar la parte de CGI se trabajará con el software Cinema 4D y el motor de render 
Maxwell, ya que este ofrece un acabo físicamente correcto y fotorrealista. Tras buscar por 
internet, se encontró un modelado a escala real de una lata de Coca-Cola de 33cl sin materiales, 
la cual se utilizó en este proyecto. Se quiso tomar la decisión de coger la lata de librería en vez 
de modelarla debido a que el propósito de este proyecto es el mostrar y ampliar conocimientos 
en cuanto a la toma de una imagen y no a la creación de lo que aparece en ella. 
 
Se ha tomado la decisión de usar el motor de render Maxwell en vez del motor del cinema 4D 
porque se busca obtener el mayor realismo. Para ello, tanto los materiales generados deberán 
ser de Maxwell. A continuación, se explicará la creación de estos.  
 
En primer lugar, como la lata tiene un estampado (logo y diseño), era necesario la creación de 
una imagen para incorporar al material de la lata. Para ello, se creó desde cero, cogiendo el 
perímetro y altura de una lata real y añadiendo el logo y tipografía junto con los colores de la 
lata. Como en la composición únicamente se ve la parte frontal de las latas, todos los datos que 







Fig. 61 – Fotografías tomadas de los modelos en plató 
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Las cuatro imágenes resultantes son las siguientes:  
Tras generar estas 
imágenes se creó el 
material. Se 
incluyeron dos capas, 
una capa para la 
imagen y otra para el 
lacado final que da el 
brillo propio de una 
lata de Coca-Cola.  
En la capa de la 
imagen, se incluyó la 
imagen creada en el 
apartado de 
reflectancia 0º y 90º 
para indicar que esta 
imagen se encuentre proyectada en todos los ángulos visibles en la imagen y no se desvanezca 
a medida que el ángulo de visión se amplia. En segundo lugar, se le añadió una rugosidad de 
97%, ya que es el porcentaje que más se asemeja a un material mate. Finalmente, el Nd se puso 
a 3.  
 
En la capa de lacado, los ajustes que se hicieron fue la de reducir la rugosidad hasta un 6% y 
se puso el Nd en 1.6 activando la casilla de forzar fresnel para obtener el brillo necesario para 

















Fig. 62 – Imágenes creadas para el estampado de las latas CGI.  
Fig. 63 – Ajustes de los materiales Maxwell 
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Tras tener los materiales creados, se duplicó la lata, se puso la imagen del entorno de fondo y 
se cuadró la cámara de modo que esta corresponda con la cámara en la realidad. Uno de los 
problemas que se tuvo fue que, al generarse la imagen del entorno a partir de varias imágenes, 
si se ponían los datos que se usaron en la cámara (distancia al objeto, focal y medida del sensor) 
no cuadraba ya que el campo de visión es más reducido al de la imagen panorámica. Entonces, 
se interpretó como que la imagen panorámica se hubiese hecho con un sensor de un tamaño 
mayor al de la cámara, cosa que se tenía que encontrar. Para ello, se estableció una relación 
entre el tamaño de pixeles de ancho de la panorámica creada, los pixeles de ancho de la imagen 
de cámara y el tamaño ancho del sensor de la cámara. Fue así como se pudo encontrar el 
hipotético sensor y cuadrar la perspectiva virtual con la real.  Una vez encontrado el hipotético 
sensor, se introdujo la focal (50mm) y se desplazó la cámara a la distancia en la realidad (50cm) 
y quedó solucionado el problema obteniendo la misma perspectiva y traducción de la forma. 
 𝑇𝑎𝑚𝑎ñ𝑜	𝑠𝑒𝑛𝑠𝑜𝑟	𝑐á𝑚𝑎𝑟𝑎𝑇𝑎𝑚𝑎ñ𝑜	𝑖𝑚𝑎𝑔𝑒𝑛	𝑜𝑟𝑖𝑔𝑖𝑛𝑎𝑙	=	𝑇𝑎𝑚𝑎ñ𝑜	𝑠𝑒𝑛𝑠𝑜𝑟	𝑝𝑎𝑛𝑜𝑟á𝑚𝑖𝑐𝑎	(𝑥)𝑇𝑎𝑚𝑎ñ𝑜	𝑖𝑚𝑎𝑔𝑒𝑛	𝑝𝑎𝑛𝑜𝑟á𝑚𝑖𝑐𝑎  
 𝑇𝑎𝑚𝑎ñ𝑜	𝑠𝑒𝑛𝑠𝑜𝑟	𝑝𝑎𝑛𝑜𝑟á𝑚𝑖𝑐𝑎	(𝑥) = 𝑇𝑎𝑚𝑎ñ𝑜	𝑖𝑚𝑎𝑔𝑒𝑛	𝑝𝑎𝑛𝑜𝑟á𝑚𝑖𝑐𝑎	 · 	𝑇𝑎𝑚𝑎ñ𝑜	𝑠𝑒𝑛𝑠𝑜𝑟	𝑐á𝑚𝑎𝑟𝑎𝑇𝑎𝑚𝑎ñ𝑜	𝑖𝑚𝑎𝑔𝑒𝑛	𝑜𝑟𝑖𝑔𝑖𝑛𝑎𝑙  
 𝑇𝑎𝑚𝑎ñ𝑜	𝑠𝑒𝑛𝑠𝑜𝑟	𝑝𝑎𝑛𝑜𝑟á𝑚𝑖𝑐𝑎	(𝑥) = 22,4𝑚𝑚 · 14082𝑝𝑥5184𝑝𝑥 	= 60,84𝑚𝑚 
  
Fig. 64 – Ajustes de la cámara de Cinema 4D introducidos 
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Tras tener las latas situadas, se creó la 
iluminación. Para ello, mediante 
Photoshop se creó el HDR a partir de 
las imágenes de la bola especular 
fotografiadas en el entorno, creando 
una imagen cuadrada con tan solo la 
esfera y el resto del fondo en negro. A 
continuación, con el software HDRshop 
se generó la imagen HDR 360º a partir 
de la imagen de la esfera que se usó 
para la iluminación.  
 
 
Se creó una escena de Maxwell 
y en el apartado de entorno se 
introdujo la imagen y se rotó 
hasta cuadrar la imagen HDR 
con la escena real.  
Finalmente, en el tag Maxwell 
incorporado en la cámara del 
Cinema 4D se introdujo la 
apertura de diafragma utilizado 
y la velocidad y se renderizó 
lata por lata, extrayendo 
también sus alfas para así 
poder usarlas como máscaras de capa en la parte de post-producción.  
  
Fig. 65 – Composición en Cinema 4D 
Fig. 66 – Imagen HDR generada para la iluminación 
Fig. 67 – Renders latas CGI 
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 6.3. Nespresso 
  6.3.1. Conceptos a tener en cuenta 
Antes de explicar la realización de las imágenes necesarias para este apartado, 
es necesario explicar una serie de conceptos que se han tenido que tener en cuenta para poder 
realizar gran parte de estas tomas, ya que gran parte se trata de fotografías de acercamiento: 
 
 - Aumento: Relación entre el tamaño del objeto real y el tamaño de este en el sensor. Cuando 
el aumento se encuentra entre los valores 0,1x y 1x podemos hablar de fotografía de 
acercamiento. 𝑚 = 	 𝐼𝑂 	= 	 𝑣𝑢 
 
- Diafragma límite: Momento en el cual la resolución de la imagen empieza a limitar el objetivo y no 
el sensor. Esta pérdida de resolución se produce a causa de la difracción. Depende del pitch del 
sensor (P) que es la relación entre el tamaño del sensor y el número de fotorreceptores, de la longitud 
de onda media de la luz visible (𝜆) y del aumento (m).  
 𝑁𝐿 = 	 2 · 𝑃2,44 · 	𝜆 · (1 + 𝑚) 
 
- Profundidad de campo: Parte de la imagen que, en unas condiciones de visualización 
determinadas, se muestra nítida. Depende del tamaño del círculo de tolerancia (Ct), del aumento 
(m) y la apertura de diafragma (N).  
 𝑇 = 2 · 𝐶𝑡 · 	𝑁 · 	𝑇 · 	1 + 𝑚𝑚T  
 
- Focus Stacking: Consiste en la realización de varias imágenes enfocando diferentes planos y 
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6.3.2. Shooting 
- Cápsula Nespresso: 
Lo primero en fotografiar fue la cápsula de Nespresso. Para ello, se fotografió en plató 
siguiendo el esquema de iluminación comentado en el apartado de pre-producción. Como la 
imagen final tiene un fondo negro y se quiere obtener un reflejo se apoyó la cápsula en un 
metacrilato negro.  
Al tratarse de un objeto tan pequeño, el aumento (relación del tamaño entre el objeto real y la 
imagen en el sensor) de la imagen es 
grande y, esto provoca que se reduzca 
la profundidad de campo, y nos 
encontramos con el problema de que no 
se encuentre a foco toda la cápsula. 
Para solucionar dicho problema, existen 
dos posibilidades: cerrar mucho el 
diafragma o, realizar varias imágenes a 
foco distinto y juntarlas en post-
producción. La segunda posibilidad se 
denomina Focus Stacking y es la opción 
escogida debido a que si se cierra 
demasiado el diafragma se obtiene una 
pérdida de nitidez y calidad de la imagen 
debido a la difracción. 
  
 
 Fig. 68 – Making off tomas de la cápsula 
 Fig. 70 – Close up de una imagen en donde se aprecia la reducida  
profundidad de campo. 
 Fig. 69 – Ejemplo de imagen realizada 
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- Café:  
Siguiendo el esquema de luz del apartado de preproducción, se realizó la toma de este 





Se intentó tomar una 
imagen para la obtención de 
la parte superior del café 
(espuma) poniendo café 
hasta que este llegase al 
borde del vaso. Sin 
embargo, dicho proceso no 
dio buen resultado y se optó 
por realizar una imagen 
cenital del café que, en post-
producción mediante el 
programa cinema 4D fue 
adaptado tomando la 
perspectiva que debe tener.  
  
 Fig. 71 – Ejemplo de imagen realizada 
 Fig. 72 – Close up de una imagen en donde se aprecia la  
reducida profundidad de campo. 
Fig. 73 – Fotografía cenital de la espuma del café. 
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- Salpicaduras café: 
Para obtener las salpicaduras de café se hizo uso de un fondo negro, con dos reflectores a 
ambos lados y, un speedligth. Para tomar las imágenes, se trabajó con el tiempo de exposición 
del flash en vez de con la de la cámara. Se puso la habitación completamente a oscuras, se 
abrió el obturador de la cámara y, se dejó caer un objeto dentro del bol para provocar las 
salpicaduras. Justo en el momento en que salta el café fuera del bol, se hizo disparar el flash. 
  
No se decidió hacer uso de un trigger para la toma de estas imágenes ya que, para poder hacer 
uso de ello es necesario que siempre que se lance el objeto contra el café ha de hacerse a la 
misma altura y fuerza en todos los casos. Por tanto, como no se disponía de un mecanismo 
adecuado para mantener la misma altura y velocidad, se disparó de manera intuitiva, 
proporcionando así imágenes de salpicaduras aleatorias y diversas, tal y como se puede 













Fig. 75 – Imágenes tomadas de las salpicaduras. 
Fig. 74 – Making off de las tomas de las salpicaduras de café.  
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7. Post-producción 
 7.1. Kindle 
 - Libro electrónico: 
 En cuanto a la imagen base, la del libro electrónico, lo único que se tuvo que hacer fue 
limpiar las pequeñas motas de polvo que quedaron en este que no se pudieron eliminar a la hora 
de fotografiarlo. Para ello, se hizo uso del pincel corrector y la herramienta de tampón de clonar.  
 - Modelo: 
 Para hacer la selección que 
se quería de la modelo, se hizo uso 
de la herramienta pluma y así crear 
los trazados y selecciones para crear 
la máscara de capa. Como hay 
algunas zonas algo irregulares, 
como el pelo, estas se terminaron de 
arreglar en la misma máscara de 
capa de forma manual con el pincel 
y con la herramienta de perfección 
de borde.  
 
A continuación, como se veía muy 
algo brusco el cambio de la pantalla 
a la modelo y, era imposible de 
solucionar con una simple sombra, 
se hizo uso de la herramienta pincel 
mezclador para fusionar la pantalla 
Fig. 76 – Detalle del Kindle sin eliminar polvo. Fig. 77 – Detalle del Kindle con polvo eliminado.  
Fig. – Modelo recortada y puesta sobre la imagen de base.  Fig. 78 – Modelo recort da y puesta sobre la imagen de base.  
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del Kindle con la sudadera de la modelo, tal y como se puede observar en la fig.80. Para ello, se 
tuvo que juntar en una misma capa, la zona de la pantalla de alrededor de la modelo con la 




















Cómo se quería introducir 
texto en la pantalla del 
Kindle, se decidió jugar con 
la fusión entre la pantalla y 
modelo. Para ello, se 
introdujo una capa de texto 
de un tamaño proporcional a 
la pantalla del Kindle y se 
deformó dándole la 
perspectiva que tiene la 
pantalla. A continuación, las 
líneas que se querían jugar 
para dar la sensación de que 
subían por la sudadera de la 
modelo fueron 
seleccionadas, situadas en 
otras capas y deformadas 
siguiendo las arrugas de la 
sudadera.  
 
Fig. 79 – Detalle de la modelo sin fusionar con 
la pantalla.  
Fig. 80 – Detalle de la modelo fusionada con la 
pantalla. 
Fig. 81 – Detalle de la pantalla con texto ya deformado.  
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Tras tener ya la completamente hecha, se creó la sombra de la modelo sobre la pantalla. Para 
ello, se creó una capa nueva, situada por debajo de la de la modelo y, con el pincel en color 
negro y a muy poca opacidad, se fue pintando la zona de forma manual, dejando más oscuras 
y definidas las zonas que se encontraban próximas a la modelo y, mucho más claras y difusas 
las zonas más alejadas.  
 - Patronus: 
 El patronus, es, un hechizo de magia 
de la saga Harry Potter en donde, de la 
varita, surge un animal, y, en el caso del 
protagonista, su animal es un ciervo. Para 
crear el patronus, se utilizó de base una 
imagen de un ciervo sin derechos de autor. 
A dicha imagen se le eliminó el fondo con 
creando un trazado mediante la herramienta 
pluma y, a continuación, mediante los 
ajustes de tono/saturación y una capa de 
relleno de color en azul, se le dio el color 
deseado y, la intensidad y contraste 
necesario para simular el patronus (fig.86). 
 
 
Fig. 82 – Modelo con sombra incorporada. Fig. 83 – Capas utilizadas para incluir a 
la modelo con su sombra y los textos. 
Fig. 84 – Imagen utilizada para crear el patronus.  
 
 



















A continuación, se le dio jugó con la transparencia del cuerpo del ciervo, creando una máscara 
de capa y, con el pincel en negro y a una baja opacidad, se le fue dando pinceladas hasta 
conseguir el efecto deseado. Entonces, a esta capa se le aplicó el estilo de resplandor exterior 
y, en una nueva capa se integró un efecto de humo, para dar continuidad a la varita y terminar 
de crear el patronus.  
  
Fig. 85 – Ciervo con fondo eliminado. Fig. 86 – Ciervo con ajustes para la obtención del color y contraste deseado. 
Fig. 87 – Proceso seguido para crear el patronus.  
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 - Corrección de color y fuente de luz: 
 Lo último que se hizo, fue añadir la fuente de luz ficticia, la cual surge de la punta de la 
varita que sujeta la modelo. Para ello, se hizo uso de un plugin llamado Knoll light Factory. Dicho 
plugin te permite crear una luz a la cual puedes modificar su tamaño, color, añadir flares, etc. Se 
crearon dos capas, uno con una fuente de luz mucho más pequeña para dar intensidad en la 
parte de la varita y, otra mucho mayor, a menos intensidad, para simular que queda la zona del 
patronus iluminado.  
 
Finalmente, se modificó el color mediante el ajuste de corrección selectiva en las distintas capas 
para que estas tengan la misma tonalidad, una tonalidad azul para crear una imagen con un 
aspecto de fantasía. 
Fig. 88 – Interfaz del pluguin Knoll ligth Factory. 
Fig. 89 – Imagen sin aplicar corrección de color. Fig. 90 – Imagen final con corrección de color aplicada. 
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 7.2. Coca-Cola 
 - Entorno: 
 En primer lugar, se empezó por juntar las tomas realizadas en la playa para tener la 
imagen de entorno sobre la cual se trabajó. Para ello, se hizo uso del software PTGui, el cual es 
muy eficaz a la hora de crear panorámicas. La panorámica se pudo hacer de forma automática, 
sin necesidad de crear puntos de control ya que había suficiente información entre imágenes 





A continuación, una vez hecha la panorámica, se abrió en el software Adobe Photoshop con el 
cual se realizó el resto de post-producción. Se arregló una zona de la arena en donde había una 
marca en primer plano que perjudicaba a la estética de la imagen. Para eliminarla, se usaron las 
herramientas de tampón de clonar y el pincel corrector. 
  
Fig. 91 – Panorámica creada a partir de las tomas en la playa 
Fig. 92 – Zona imperfecta sin editar Fig. 93  – Zona imperfecta arreglada 
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 - Latas: 
 Gracias a que a la hora de realizar los renders de las latas de Coca-Cola también se 
guardó el canal alfa, se pudo hacer uso de este canal como máscara de capa para tener la 
selección de las latas hechas. A continuación, una vez ya incorporadas las latas en los lugares 
que se quería de la imagen, puestas en capas con sus respectivas máscaras, se aplicó dichas 
máscaras, se les añadió un poco de ruido para obtener la misma calidad que en la imagen de 
fondo, y se crearon unas máscaras nuevas para 
integrar las latas en la arena. Para ello, como la 
arena es irregular y tenemos distintos 
desenfoques, se hizo la selección de estas 
máscaras de manera manual pintando con el 
pincel a diferentes tamaños y durezas para una 




Fig. 95 – Latas sin incorporar en la arena Fig. 96 – Latas incorporadas en la arena 
Fig. 97 – Detalle de la incorporación de las latas en la arena 
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Una vez ya colocadas las latas, se crearon los reflejos de la 
arena que se producen en la parte baja de las latas al estar 
próxima a ella. Para dichos reflejos, se seleccionaron las zonas 
de arena situadas por debajo de las latas, se pusieron en capas 
independientes situadas por encima de las capas de las latas, 
se voltearon verticalmente y se situaron en las zonas en donde 
han de ir los reflejos. A continuación, se crearon máscaras de 
capa para ir dando forma estos reflejos, reduciendo o 
añadiendo reflejo en donde corresponda, mediante la 
herramienta de pincel. Finalmente, se bajó la intensidad de 




















A continuación, se crearon las sombras que deberían tener 
las latas para simular que estas se encuentran tocando la 
arena. Para ello, se crearon 4 capas (una por lata) de ajuste 
degradado, de modo que estas fuesen de negro a opacidad 
0 y, se ajustaron de manera que quedasen acordes con la 
longitud de degradado que debería de tener cada lata. 
Entonces, en las máscaras de capa se puso que afectase 
únicamente a la zona de las latas y, finalmente, se pusieron 




Fig. 99 – Lata sin reflejo. Fig. 100 – Lata con reflejo 
Fig. 98 – Capas de las latas y sus reflejos. 
Fig. 101 – Capas de las sombras de las latas. 
 
 




















Estando ya las latas integradas en la imagen, se pasó a integrar a los modelos. Para ello, 
lo primero que se hizo fue eliminar el fondo de cada una de las imágenes. Se hizo uso de la 
pluma para crear los trazados de los modelos y, una vez hecho esto se hizo la selección y se 
crearon las respectivas máscaras de capa. Como hay ciertas zonas de los modelos que son más 
irregulares, como es el caso del pelo, estas zonas se terminaron de pulir manualmente pintando 





Fig. 102 – Lata sin sombra. Fig. 103 - Lata con sombra. 
Fig. 104  – Modelos recortados y colocados en la imagen.  
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Del mismo modo que la arena, ha de verse en las latas el reflejo de los modelos. Por tanto, del 
mismo modo que en el caso anterior de los reflejos, estos fueron puestos para la obtención de 
un mayor realismo de la especularidad que tienen las latas. 
 
 

















A continuación, se crearon las sombras que han de tener los modelos si estos se encuentran en 
contacto con las latas. Para ello, se crearon dos capas de niveles distintas por modelo, una para 
las sombras difusas y otra para las sombras más duras. En el apartado de niveles, se redujeron 
los blancos y, a continuación, dejando la máscara de capa en negro, se fue pintando y creando 




Fig.105  – Modelo sin reflejo Fig. 106 – Modelo con reflejo 
Fig. 107 - Modelo sin sombra. Fig. 108  – Modelo con sombra. 
 
 
  57 
Como, los modelos se encuentran en distintos 
planos y, en la imagen y las latas tenemos una 
profundidad de campo reducida, tres de los modelos 
se tuvieron que desenfocar. Para ello, se probaron 
diferentes desenfoques y, el que dio mejores 
resultados fue el desenfoque de lente.  
 
Finalmente, en 
lo que respecta 
a la integración 
de los modelos, 
estos tenían un 
color y contraste 
diferente al de 
las latas y el 
entorno. Para 
solucionar esto, se le aplicó a cada modelo un ajuste 
de curvas, en donde se redujo el contraste y, se 
tocaron las curvas RGB para obtener con precisión 
la misma tonalidad. 
 
 
 - Ajustes finales: 
Una vez ya todo integrado, se crearon una serie de 
capas de ajuste para terminar de corregir el color y conseguir 
una imagen con un aspecto de sol de tarde, ya que, la luz era 
de tarde, pero no lo suficiente como para llegar a obtener una 
tonalidad cálida. No se decidió tomar la foto más tarde 
porqué, la dirección de la luz ya no era la deseada para el 
encuadre que se quería y, por tanto, se decidió obtener la 
dirección de luz deseada en la escena y, en post-producción, 
añadir la temperatura de color y tonalidad deseada. Los 
ajustes utilizados fueron varios: curvas, tono/saturación, 
corrección selectiva, consulta de colores y brillo/contraste.  
Finalmente, se le añadió un flare creado mediante una serie 
de varios degradados de forma radial y máscaras de capa 
para incidir en mayor o menor medida en según qué zonas de 
la imagen, y se modificó ligeramente el color del cielo con un 
degradado de tonos naranjas al color original azul de este.  
Fig. 109 – Diferencia entre modelo sin aplicar 
desenfoque y modelo con desenfoque ya aplicado. 
Fig. 110 – Capas creadas para la integración 
de cada modelo. 
Fig. 111 – Capas de ajuste utilizadas para 
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Fig. 112  - Imagen sin ajustes. 
Fig. 113 – Imagen final con ajustes ya incorporados. 
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 7.3. Nespresso 
 - Cápsula: 
 Para la obtención de la imagen base de la cápsula mediante la técnica focus stacking, 
se hizo uso del software Helicon Focus ya que, tras comparar los resultados entre este software 
y el Adobe Photoshop se vio que el primero nos encajaba mejor las imágenes. En dicho 
programa, se ofrecen 3 métodos1 para realizar el focus stacking. Se probaron los 3 métodos y 












A continuación, una vez obtenida la 
imagen, se abrió con el software Adobe 
Photoshop. Se eliminó las letras que había 
en la cápsula, tanto en ella como en el 
reflejo, porqué se quería una cápsula 
completamente lisa y, a la hora de buscarla, 
no se pudo encontrar una que cumpliese lo 
deseado. Para eliminar las letras se hizo 
uso de la herramienta tampón de clonar y 
el pincel corrector. Además, se le aplicó 
una corrección de color ya que, la 
temperatura de color no era la correcta. 
                                                
1 Método A: Calcula el peso de cada píxel en función de su contraste, después de lo cual se promedian todos los píxeles de todas         
las imágenes fuente de acuerdo con sus pesos. 
   Método B: Encuentra la imagen fuente donde se encuentra el píxel más nítido y crea un "mapa de profundidad" a partir de esta 
información. Este método requiere que las imágenes se disparen en orden consecutivo de adelante hacia atrás o viceversa. 
   Método C: Utiliza un acercamiento de la pirámide a la representación de la imagen. Da buenos resultados en casos complejos 
(intersección de objetos, bordes, pilas profundas), pero aumenta el contraste y el deslumbramiento. 
Información extraída de: Helicon Soft, 2017, http://www.heliconsoft.com/helicon-focus-main-parameters/  
Fig. 114 – Interfaz del software Helicon Focus. 
Fig. 115 – Cápsula sin eliminar 
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Seguidamente, se creó el corte 
de la cápsula con la 
herramienta pluma. Se le dio la 
forma deseada y, el interior de 
la cápsula se pintó con el 
tampón de clonar tomando 
como muestra la parte superior 
del interior visible. A 
continuación, para que el corte 
quedare real se le añadió un 
borde en la parte izquierda de 
este, pintando manualmente 
con los colores adecuados 
según la zona y, añadiendo 
una textura en la parte superior 
para darle realismo.  
 
 -Café: 
 Para llenar la cápsula de café, del mismo modo que 
al principio, se tuvo que hacer uso del software Helicon 
Focus para crear el focus stacking de la imagen del café. A 
continuación, se puso en una capa y, con el trazado creado 
del corte de la cápsula se creó una máscara de capa. A 
continuación, se realizó una corrección de color. 
Para la parte superior, como se mencionó en el apartado de 
producción, se realizó la imagen a partir de una imagen 
cenital del café llevada al software cinema 4D y puesta como 
material con relieve aplicado a un disco del diámetro del vaso 
utilizado para la fotografía. A continuación, se creó una 
cámara y se pusieron los ajustes que fueron utilizados en la 
producción de la toma de la imagen de la parte lateral del 
café: distancia, ángulo, sensor y campo de visión. 
Se realizó un render con el propio cinema 4D poniendo una 
iluminación global ya que, lo único que se pretendía con esto 
era obtener la perspectiva de la imagen deseada. 
  
Fig. 117 – Cápsula con corte y borde 
integrado. Fig. 118 – Close up en donde se ve el borde creado.  
Fig. 119 – Parte lateral del café integrada.  
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A continuación, una vez obtenida la imagen, se puso en una nueva capa con su respectiva 
máscara de capa para ser integrado en la cápsula. Por encima de la zona del café, en la cápsula, 
se tocó la iluminación y ligeramente el color para simular el contacto directo con el café mediante 
los ajustes de niveles y, pintando con el pincel sobre la cápsula en modo de color con la tonalidad 
del café a baja opacidad. Finalmente, se le añadió un pequeño degradado a la parte de café del 
corte para dar un poco de volumen al café, yendo de marrón oscuro a negro. 
  
  
Fig. 120 – Captura de pantalla del software Cinema 4D en donde se ve como cuadra la perspectiva. 
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 - Reflejo: 
 Tras tener la cápsula ya hecha, se volteó el corte con el café para añadirlo en el reflejo 
y, como no se quería un reflejo completo, se le añadió un degradado para así, priorizar el 
protagonismo al objeto y no a ambos. A continuación, eliminó el fondo mediante la herramienta 




















 - Salpicaduras:  
 De todas las imágenes que se realizaron, se escogió una de ellas, en donde la 
salpicadura tenía una forma que se ajustaba bastante bien a la imagen de la cápsula. A 
continuación, se cogió el recorte de la zona de salpicadura que se deseaba y se puso en una 
nueva capa, situada por debajo del resto de las capas. Se puso en un lateral de la cápsula y, se 
duplicó la capa, volteando esta horizontalmente y se situó en el otro lateral para crear una 
simetría en la imagen, de manera que lo único que rompe la simetría es el corte de la cápsula. 
Finalmente, se crearon las sombras correspondientes, tanto a la cápsula como a las 
salpicaduras, mediante una capa de ajuste de niveles para que las salpicaduras quedaran 
completamente integradas.  
  
Fig. 122 – Cápsula con su respectivo reflejo ya 
situado sobre el fondo. 
 
 




Fig. 123 – Close up de la imagen con las salpicaduras ya 
añadidas sin sombra. 
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8. Resultado final 
A continuación, se mostrarán las imagenes ya finalizadas, con la propuesta de slogan incluida. 
 
 8.1. Kindle 
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 8.3. Nespresso 
 
  Fig. 127 – Imagen final de Nespresso con logo y slogan. 
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9. Conclusiones 
Como conclusión, he de decir que estoy satisfecha con el trabajo realizado, ya que he sido capaz 
de asimilar todos los objetivos que me había propuesto al inicio de empezar este proyecto. 
Pienso que es un trabajo creativo, con gran cantidad de técnica y se refleja la versatilidad gracias 
a la creación de tres imágenes que no tienen nada que ver entre ellas. 
 
A causa de los problemas que han ido surgiendo, se le ha tenido que dedicar algo más de tiempo 
que se esperaba y, ha dificultado seguir con exactitud el calendario que se tenía en un principio. 
Sin embargo, dichos problemas han podido solucionarse a base de buscar información, de 
preguntar a compañeros y profesores, finalmente, de imaginación. 
 
Gracias a la elección y elaboración de dicho trabajo, he podido hacer un repaso en profundidad 
y mejorar muchos de los aspectos técnicos trabajados a lo largo de la carrera. Los más 
destacados son: 
 - Control de la iluminación. 
 - Análisis de la perspectiva y traducción de la forma. 
 - Cinema 4D, creación de materiales, iluminación con HDR y ajuste de cámara. 
 - Fotografía de acercamiento y Focus Stacking. 
 - Adobe Photoshop. 
 
Además de dichos aspectos, una de las cosas que también se ha trabajado y, que 
personalmente me veía con la necesidad de trabajar, ha sido la parte creativa. Se tuvo muchos 
problemas al inicio para desarrollar y crear las ideas y, finalmente, surgieron tres ideas de las 
cuales he quedado muy satisfecha de poderlas sacar de mi imaginación y plasmar en imágenes.  
 
Finalmente, como conclusión, ya no solo de este trabajo sino de estos cuatro años en el CITM, 
es, que yo llegué en primero de carrera con la idea de llegar a realizar imágenes originales y 
creativas y, el hecho de haber aprendido tanta cantidad de aspectos técnicos, me ha abierto 
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